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Resum 
 
 
Vivimos en una  de las partes del mundo en las que la gente vive más años lo 
que significa que una parte importante de nuestra población está por encima 
de los 60 años. Esto es positivo, pero la edad en muchos casos conlleva 
problemas de salud, que han de ser tratados independientemente de donde 
viva la persona afectada. 
 
Actualmente las unidades médicas que tratan estos problemas de salud 
utilizan una serie de ejercicios (sobre papel) para ver la evolución de los 
pacientes que se evalúan de manera manual y muy costosa. 
 
El objetivo de este proyecto es realizar una plataforma telemática sobre la que 
se pueden construir ejercicios destinados a la rehabilitación de la memoria. 
Estos ejercicios deben tener un interfaz amable y atractiva para facilitar 
su uso desde cualquier lugar y de una manera intuitiva teniendo en cuenta el 
perfil de usuario que lo debe utilizar. 
  
Además, para ampliar las posibilidades de la rehabilitación se permiten 
mecanismos de comunicación que harán posible que pueden participar varias 
personas en un mismo juego, de manera colaborativa, para aumentar la 
estimulación de todos ellos y ejercitar la memoria de manera colectiva. 
 
Para  finalizar, el resultado de los ejercicios interactivos se publica en el muro 
de una red social personalizada, de forma que sus familiares o el personal 
sanitario que lo supervisa, tendrán conocimiento en todo momento del 
progreso del paciente. 
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Overview 
 
 
We live in one of the parts of the world where people live longer, therefore a 
big part of our population is over 60 years old. This is a positive thing but in a 
lot of cases, age brings health problems that should be treated independently 
of where the affected person lives. 
 
Now a days, the medical units that treat this kind of health problems use some 
exercises (printed over paper) to see the patient’s evolution manually and 
therefore the treatment of the results is very difficult. 
 
The aim of this Project is to create a telematic platform, and build exercises 
that will be used to rehabilitate memory. These exercises must have a friendly 
and attractive interface to make it easier to use them anywhere, and they must 
be easy to understand knowing the profile of the people that they are aimed to. 
 
Furthermore, to broad the rehabilitation possibilities, communication 
mechanisms are being used to allow different people to participate in the same 
game at the same time, to increase their stimulation and work on their memory 
in a collective way. 
 
At the end of these interactive games, the outcome is published at a personal 
social network, this way the patient’s family or the patient’s therapist would be 
able to know at all times the progresses made by the patient. 
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INTRODUCCIÓN 
 
Vivimos en una parte del mundo en la que la gente vive más años. Esto es algo 
positivo, pero por otro lado, la edad conlleva en muchos casos problemas de 
salud que han de ser tratados.  
 
Particularmente en España, nos encontramos en una situación en la que la 
cantidad de población con edad avanzada, supera la población joven, como se 
muestra en la Fig. 1. en la que se puede ver la pirámide de población de 
España en el año 2008, y la previsión prevista para el 2018 [17]. Como se 
puede observar, la tendencia es que esta diferencia siga pronunciándose. 
 
 
 
Fig. 1. Pirámide de población de España. 
 
 
En la actualidad, las tecnologías de la información y comunicación las 
encontramos en todos los aspectos de nuestras vidas, y las incorporamos cada 
vez más a nuestra vida cotidiana. Por ese motivo el siguiente paso lógico es 
aplicar estas herramientas de las que disponemos al uso de los profesionales 
de la salud, y de esta manera mejorar la atención a los pacientes y ofrecerles 
nuevas posibilidades para el tratamiento de enfermedades o problemas de 
salud. 
 
Este proyecto se ha centrado en proporcionar herramientas para el tratamiento 
de la memoria en pacientes con alzhéimer o problemas de memoria derivados 
de enfermedades o accidentes, pensando en el facilitar el acceso al tratamiento 
a este grupo de personas. Este enfoque abre nuevas puertas a pacientes con 
dificultades de desplazamiento tanto por su situación geográfica como 
condición física. 
 
Estas herramientas, son básicamente ejercicios que se pueden realizar de 
forma individual o interactiva, que se corresponden con los ejercicios que 
suelen realizar este tipo de pacientes sobre el papel.  
 
2                                                                                                                                                       Aplicación web para la estimulación cognitiva    
Para crear estos ejercicios se ha utilizado el protocolo de comunicación XMPP 
y la herramienta  Adobe Flex. 
 
El contenido de este trabajo se estructura de la siguiente manera. En los 
primeros capítulos se explica la situación actual y el tratamiento que se está 
llevando a cabo con pacientes de alzhéimer en la actualidad y los objetivos 
planteados. En el siguiente capítulo se explican al detalle los juegos y como se 
han diseñado, luego se explica la arquitectura y el entrono de desarrollo, 
finalmente se muestra el plan de trabajo y las conclusiones. 
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CAPÍTULO 1.  SITUACIÓN ACTUAL Y OBJETIVOS 
 
En este capítulo se mostrara la situación actual y algunas de las terapias que 
se llevan a cabo con pacientes con problemas de memoria., a partir de esto se 
muestran los objetivos que se han marcado con este trabajo. 
 
 
1.1 Tratamiento actual de pacientes con problemas de memoria 
 
Son muchos las causas de los trastornos de memoria, alzhéimer, accidentes de 
tráfico, adicciones a drogas… en este caso nos centraremos en la enfermedad 
de Alzhéimer. Desafortunadamente, no existe cura para la enfermedad de 
Alzheimer, por lo que los objetivos del tratamiento son: 
 
 Disminuir el progreso de la enfermedad 
 Manejar los problemas de comportamiento, confusión y agitación 
 Modificar el ambiente del hogar 
 Apoyar a los miembros de la familia y otros cuidadores 
 
Dentro de los cuatro puntos del tratamiento, vamos a centrarnos en el primero, 
el cual consiste en hacer más lento el deterioro de la persona afectada. 
 
Entre las terapias no farmacológicas orientadas a los pacientes con deterioro 
cognitivo leve y los pacientes con demencia se pueden destacar, entre otras, la 
estimulación cognitiva, el uso de ayudas externas, el entrenamiento en 
actividades de la vida diaria, la reminiscencia o la musicoterapia. De todas 
ellas, la estimulación cognitiva es la que ha recibido mayor apoyo empírico, 
llegando incluso a proponerse como la primera intervención a realizar en estos 
pacientes. 
 
Los objetivos terapéuticos de estas intervenciones cognitivas (de mayor a 
menor grado de concreción) son:  
 
 estimular y mantener las capacidades mentales. 
 evitar la desconexión del entorno y fortalecer las relaciones sociales. 
 dar seguridad e incrementar la autonomía personal del paciente. 
 estimular la propia identidad y autoestima. 
 minimizar el estrés y evitar reacciones psicológicas anómalas. 
 mejorar el rendimiento cognitivo. 
 mejorar el rendimiento funcional. 
 incrementar la autonomía personal en las actividades de la vida 
diaria. 
 mejorar el estado y sentimiento de salud. 
 mejorar la calidad de vida del paciente y de los familiares y/o 
cuidadores. 
 
Para llevar a cabo la estimulación cognitiva se usan ejercicios muy simples 
como los que se muestran en la Fig. 1.1. 
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Fig. 1.1 Ejercicios de rehabilitación. 
 
 
El protocolo que llevan a cabo los terapeutas para pasar estos ejercicios es el 
siguiente: 
 
1. Se le presenta al paciente el ejercicio. 
2. El paciente realiza el ejercicio. 
3. El terapeuta corrige el ejercicio, para ver cuántos aciertos ha tenido el 
paciente. 
4. El terapeuta evalúa el ejercicio para ver si el paciente está dentro de los 
niveles adecuados. 
5. La puntuación del ejercicio se guarda para llevar un control del progreso 
del paciente y realizar estadísticas. 
 
 
Como se puede observar, en este proceso hay mucho trabajo de revisión, 
además hay que tener en cuenta que a cada paciente se le pasan muchos 
ejercicios o test, los cuales hay que corregir según tablas, y que después de 
corregir hay que comprobar en que niveles se encuentra éste a partir de los 
resultados, además de comparar estos niveles con los resultados obtenidos 
durante las sesiones anteriores. Por lo que vamos a recoger los aspectos 
negativos de estos ejercicios a continuación: 
 
 Se pasan en papel, lo que supone gasto de material para cada paciente. 
 Costosa corrección, se pierde mucho tiempo corrigiendo y analizando 
los resultados. 
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 Baja motivación para los pacientes. Los ejercicios son aburridos y la 
apariencia no se tiene en cuenta. 
 Difícil tratamiento de los resultados, pues hay que introducirlos 
manualmente en alguna base de datos. 
 
 
 
1.2  Objetivos 
 
El objetivo de este trabajo es crear material alternativo para hacer ejercicios de 
estimulación cognitiva destinados a pacientes que sufren de Alzhéimer o 
problemas de memoria derivados de alguna enfermedad, adicción o accidente. 
 
Se trata de pasar los ejercicios en papel, que se usan hoy en día en las 
consultas de los centros sanitarios, a ejercicios virtuales e interactivos más 
estimulantes, de forma que los pacientes puedan seguir su tratamiento desde 
cualquier lugar, simplemente teniendo un ordenador con conexión a internet. 
De esta forma, se está facilitando  el tratamiento a pacientes que por su 
situación geográfica (quizás personas que viven en zonas rurales con difícil 
acceso al transporte público), o condiciones físicas, tienen difícil el acceso a un 
centro donde puedan realizar los ejercicios. 
 
Además también se está teniendo en cuenta a los terapeutas, ya que realizar 
los ejercicios convencionales supone que estos profesionales han de emplear 
mucho tiempo en correcciones y evaluaciones, por lo que si estos ejercicios se 
pasaran empleando una aplicación, los resultados y  la evaluación podrían ser 
obtenidas al momento, y estos resultados guardados para poder hacer 
estadísticas del progreso del paciente. Esto podría ser muy beneficioso en 
épocas como las actuales en las que se dispone de pocos fondos, por lo que 
se rentabilizaría mejor el tiempo de los terapeutas, que dispondrían de más 
tiempo para la evaluación de más pacientes. 
 
 
En la Tabla 1.1 se muestran todos los objetivos que se quieren cumplir. 
 
 
TABLA 1.1 Objetivos. 
 
 
Objetivo Definición 
 
Ejercicios interactivos Se quieren realizar ejercicios interactivos empleando 
un protocolo de mensajería para hacer los juegos 
más divertidos y amenos para los pacientes. 
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1. AAAida www.facebook.com/myAAAida 
Eliminar tiempo de 
corrección 
Se quiere que los ejercicios se corrijan 
automáticamente para ahorrar tiempo de 
papeleo a los terapeutas. 
 
Eliminar tiempo de 
evaluación 
Según los resultados obtenidos en el ejercicio, se 
debería calcular el nivel de deterioro del paciente. 
 
Ejercicios 
individuales más 
amigables 
 
Realizar ejercicios con una interfaz más amigable y 
más entretenidos. 
Publicación de los 
resultados en el portal 
AAAida¹ 
El resultado de los ejercicios se debería publicar en 
AAAida, para que los amigos, familiares o 
terapeutas del paciente, tengan conocimiento de su 
estado de salud en todo momento. 
 
Hacer más accesible 
el tratamiento 
  
Los ejercicios deberían ser accesibles a todo el 
mundo que disponga de un ordenador  y conexión a 
internet. De esta forma la población de zonas 
alejadas de hospitales también tendrá acceso al 
tratamiento. 
 
Historial de los 
ejercicios realizados 
Se pretende guardar los resultados de los ejercicios 
para de esta forma, poder realizar estadísticas de 
los resultados obtenidos a lo largo del tiempo. 
 
 
 
1.3 Ejemplo de aplicación 
 
Vamos a poner un ejemplo de un paciente que podría beneficiarse de estos 
ejercicios.  
 
 
Fig 1.2 Lles de Cerdanya. 
 
 
Pau es un hombre de 80 años diagnosticado de alzhéimer que vive en Lles de 
Cerdanya, un pueblo de 268 habitantes, en el Pirineo catalán al cual para llegar 
es necesario conducir por la carretera LV-4036 durante 8Km, carretera llena de 
curvas peligrosas, la cual en enero con una media de -2.2ºC  puede helarse . Al 
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tratarse de una persona con alzhéimer y edad avanzada no puede conducir, 
por lo que desplazarse hacia el hospital más cercano en ocasiones puede ser 
un problema. 
 
 
Para esta persona seria beneficioso realizar los ejercicios de estimulación 
cognitiva desde casa, ya que de esta forma seguiría rodeado de su ambiente, 
lo cual sería importante en cuanto a que tendría el apoyo familiar, haciendo a la 
familia participar en el problema del enfermo, de forma que tomen una actitud 
positiva, y con el apoyo social que es especialmente importante en este caso al 
tratarse de un circulo de vecinos reducido que se conocen los unos a los otros, 
además del hecho de no tener que desplazarse, que sería positivo por el 
problema de la desorientación que sufren este tipo de pacientes. 
 
Este ejemplo se retomara al final de la lectura una vez explicados los 
contenidos del trabajo. 
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CAPÍTULO 2. DISEÑO 
 
 
En este capítulo se explica el diseño i el funcionamiento de los ejercicios. 
 
Se han diseñado dos tipos de juegos, juegos en los que pueden participar 
varios jugadores, y juegos para realizar individualmente. Para su 
implementación se ha utilizado adobe Flex. Primero nos centraremos en los 
ejercicios donde pueden participar más de un jugador. 
 
 
2.1 Juegos interactivos 
 
Los ejercicios de memoria que se han diseñado, son juegos interactivos en los 
que se puede jugar individualmente y con hasta un máximo de tres jugadores.  
 
Para este trabajo se ha creado un juego en el que se pueden realizar cuatro 
sopas de letras consecutivas. Los ejercicios son los que se muestran a 
continuación. 
 
 
 
 
Fig. 2.1 Ejercicio 1. Buscar la palabra GATO. 
 
 
 
Fig. 2.2 Ejercicio 2. Buscar las vocales. 
 
 
Fig. 2.3 Ejercicio 3. Buscar los adjetivos que 
se piden en el juego. 
 
 
 
Fig.2.4 Ejercicio 4. Buscar la letra M. 
Para que todos los pacientes o jugadores puedan interactuar entre ellos se ha 
usado un protocolo de mensajería, de manera que cada vez que algún jugador  
encuentra una palabra, todos los participantes reciben un mensaje con la 
palabra que se ha encontrado, la persona que la ha encontrado i los puntos 
que vale encontrar esa palabra, de esta manera se consigue marcar las 
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palabras encontradas y mostrar los usuarios conectados y sus respectivas 
puntuaciones. 
 
 
 
 
Fig. 2.5 Ejemplo juego interactivo I. 
 
 
Fig. 2.6 Ejemplo juego interactivo II. 
 
 
Básicamente, es como si hiciésemos un chat, pero la diferencia es que no se 
muestran los mensajes que se están enviando y que los mensajes no los 
generamos con un teclado sino que son consecuencia de eventos que se 
producen en respuesta a las acciones de los jugadores. En la figura Fig. 2.7 se 
muestra un ejemplo en el que el usuario1 comunica al juego que ha encontrado 
una palabra, y en consecuencia se envía un mensaje a todos para notificar este 
hecho. 
 
 
 
 
Fig. 2.7 Ejemplo de  comunicación entre los usuarios. 
 
 
2.1.1 Funcionamiento del juego 
 
Antes de entrar en detalles más técnicos vamos a ver como se realizan este 
ejercicio y qué es lo que queremos de él es decir, se va a ver como se juega y 
que es con lo que se encontrará el usuario final. 
 
Para empezar, el usuario debe identificarse (Fig. 2.8). 
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Fig. 2.8 El usuario se identifica. 
 
 
Después de introducir su nombre, se mostrará la sopa de letras, las 
indicaciones que hay que seguir, y los usuarios que van a jugar a la derecha 
con la puntuación inicial. Se ha establecido que encontrar una palabra, suma 
un punto sobre la puntuación de cada usuario. 
 
 
 
 
Fig. 2.9 Inicio del ejercicio. 
 
 
En la imagen anterior (Fig. 2.9)  se ha resaltado una de las palabras a 
encontrar con un rectángulo violeta. Si por ejemplo el usuario “alberto” 
localizase esa palabra y clicara encima de ella con el ratón, marcaríamos esa 
palabra con un rectángulo i actualizaríamos su puntuación como se muestra en 
la siguiente imagen (Fig. 2.10). 
 
 
 
 
Fig. 2.10 Se ha encontrado la primera palabra. 
 
Básicamente este es el funcionamiento del juego, a continuación (Fig. 2.11) se 
ve la situación en que solo falta encontrar la última palabra de la primera sopa 
de letras.  
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Fig. 2.11 Transcurso del juego. 
 
 
Una vez encontrada la última, se pasaría a la siguiente sopa de letras y así 
consecutivamente hasta llegar a finalizar la cuarta, como se ve en las 
siguientes imágenes. 
 
 
 
 
Fig. 2.12  Los usuarios están en la 2ª parte 
del juego. 
 
 
 
Fig. 2.13  Los usuarios están en la 3ª parte 
del juego. 
 
 
 
Fig. 2.14 Los usuarios están en la 4ª y última 
parte del juego. 
 
 
Fig.2.15 Los usuarios han completado el 
juego. 
 
En este punto, el resultado de cada jugador se enviaría a la red social personal 
AAAida [9], para que se publique este resultado en el muro del paciente. 
 
 
2.1.2 Carga y configuración de los ejercicios 
 
Como se ha podido ver en la explicación anterior, cada ejercicio es 
básicamente una imagen con unas áreas definidas en ella  que corresponden a 
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2. XML-eXtensible Markup Language 
 
las palabras o letras a encontrar y que al clicar sobre ellas se marcara la 
palabra o letra con un rectángulo o circulo respectivamente. 
 
Se dispone de cuatro ejercicios que se realizan consecutivamente. Al iniciar el 
juego se carga el primer ejercicio y cuando se encuentran todas las incógnitas, 
se carga el siguiente y así consecutivamente hasta finalizar el último ejercicio, 
cuando se carga una imagen y un mensaje finales para indicar el fin del juego, 
y para concluir se envía la puntuación obtenida a AAAida. 
 
Para cargar un ejercicio se muestra primeramente la imagen correspondiente al 
ejercicio, y seguidamente se lee de un XML 2  las áreas que pertenecen a las 
palabras o letras a encontrar, esto se hace de esta forma para dotar a los 
ejercicios de más dinamismo, en vez de tener un ejercicio estático que carga 
una sola sopa de letras, un mismo ejercicio carga 4 sopas de letras, leyendo de 
los archivos XML donde ha de situar las áreas correspondientes a las palabras 
a encontrar.  
 
Una vez colocadas las áreas, se definen eventListeners de manera que cuando 
se clique en un área, se envíe un mensaje a todos los jugadores para que vean 
en su monitor que la palabra X, ha sido encontrada por el jugador Z, y que la 
puntuación de este ha sido incrementada. 
 
 
3.1.2.1 Lectura de los ejercicios 
 
Cada ejercicio lee de un XML el área que ocupan las distintas palabras. Estos 
XML están estructurados como se muestra seguidamente en la Tabla 2.1, con 
los parámetros que se leen y su descripción. En el caso de los parámetros 
width y weight, estos solo se pasan en el caso en que en la sopa de letras se 
esté buscando una palabra, pues cuando se busca una letra lo que se dibuja 
para mostrar esa letra como encontrada es un circulo, y para dibujarlo tenemos 
un radio por defecto, en cambio para marcar una palabra dibujamos un 
rectángulo del cual necesitamos saber la altura y la anchura. 
 
 
TABLA 2.1 Estructura de los archivos XML usados para cargar los juegos. 
 
Parámetro 
 
Descripción 
grX 
 
Dentro de este tag, se da toda la información 
necesaria de cada área correspondiente a la 
palabra o letra a encontrar. 
 
id Identificador, con este parámetro le damos un 
nombre a cada área. 
 
x Coordenada x, donde empieza el área. 
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y Coordenada y, donde empieza el área. 
 
width Anchura del área. 
 
weight Altura del área. 
 
num Numero de palabras que hay que encontrar en el 
ejercicio. 
 
 
Un ejemplo de archivo XML que se lee para colocar estas áreas y que 
corresponde al primer ejercicio del juego, es el que se muestra en la imagen 
Fig. 2.16. 
 
 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<groups> 
 <num>11</num> 
 <gr1> 
  <id>gr1</id> 
  <x>195</x> 
  <y>10</y> 
  <width>104</width> 
  <height>16</height> 
 </gr1> 
 <gr2> 
  <id>gr2</id> 
  <x>90</x> 
  <y>28</y> 
  <width>104</width> 
  <height>16</height> 
 </gr2> 
 
 … 
 
 <gr10> 
  <id>gr10</id> 
  <x>167</x> 
  <y>215</y> 
  <width>20</width> 
  <height>69</height> 
 </gr10> 
 <gr11> 
  <id>gr11</id> 
  <x>270</x> 
  <y>13</y> 
  <width>20</width> 
  <height>69</height> 
 </gr11> 
</groups> 
 
Fig. 2.16 Ejemplo de archivo XML que se lee para cargar los ejercicios. 
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3. XMPP- eXtensive Messaging and Presence Protocol 
En las siguientes figuras, en la primera imagen (Fig. 2.17) se observa el 
ejercicio correspondiente al documento XML que se acaba de mostrar con sus 
áreas resaltadas y en la siguiente imagen (Fig. 2.18) se ve el ejercicio una vez 
un jugador ha encontrado todas las palabras. 
 
 
 
 
Fig. 2.17 Áreas definidas sobre la sopa de 
letras.  
 
 
 
Fig. 2.18 Áreas marcadas. 
 
2.1.3 Comunicación XMPP 
 
Para llevar a cabo la comunicación entre los distintos usuarios se usara el 
protocolo  de mensajería XMPP 3 , a continuación se detallan los convenios y 
los pasos que se han seguido para lograr esa comunicación. 
 
 
2.1.3.1  Establecimiento de la comunicación 
 
El primer paso es establecer una conexión XMPP. 
 
 
connection = new XMPPConnection();    
 connection.addEventListener(LoginEvent.LOGIN, onLogin);  
 
 
Fig. 2.19 Código correspondiente a la conexión XMPP. 
 
 
Una vez conectado, hay que logarse, XMPP permite logarse con username y 
password, o hacerlo de forma anónima. En un principio se usó la primera 
opción, pero para ello se debía guardar una lista con los usuarios y sus 
respectivas contraseñas, por este motivo se optó por logarse de forma 
anónima, ya que como mucho tendremos a tres usuarios y en la estructura de 
los mensajes ya se informa de cuál es el nombre del usuario que envía el 
mensaje. 
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Para poder mandar mensajes entre los participantes debemos estar dentro de 
una Room, de la misma manera que cuando nos conectamos a un chat, 
entramos dentro de salas de chat. En este caso, declaramos chatRoom como 
nuestra Room para poder intercambiar mensajes con el resto de jugadores que 
estén conectados en la misma Room. 
 
 
chatRoom=new Room(connection); 
… 
chatRoom.join(); 
 
 
Fig. 2.20 Código correspondiente a la conexión a la Room. 
 
 
 
 
Fig. 2.21 Room con 2 usuarios conectados en el servidor Openfire. 
 
 
Para poder detectar cuándo se envía o recibe un mensaje, debemos estar 
escuchando el canal para saber cuándo se va a producir el evento  
GROUP_MESSAGE. 
 
 
chatRoom.addEventListener(RoomEvent.GROUP_MESSAGE, 
groupMessage); 
 
 
Fig. 2.22 Código correspondiente al eventListener de los mensajes de grupo. 
 
De esta forma, cuando se detecte un ”mensaje de grupo”, se ejecutara la 
función groupMessage que es la función encargada de tratar la información que 
contienen los mensajes enviados. 
 
 
 
2.1.3.2 Estructura de los mensajes 
 
 
Por defecto, en XMPP los mensajes tienen la siguiente estructura: 
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event.data.from event.data.body 
 
El identificador de la persona que envía el mensaje viene en event.data.from. 
Como estamos usando la identificación anónima, se nos da un nombre de 
usuario por defecto cuando nos conectemos, al cual no le haremos caso ya que 
pondremos nuestro nombre en la información del mensaje, para no tener que 
guardar los usuarios y sus contraseñas como ya se ha dicho antes, además 
este mensaje seguirá una estructura. 
 
El mensaje que se envía se encuentra en event.data.body, y es aquí donde se 
encuentra toda la información que precisamos para que se pueda llevar a cabo 
el juego. Lo  que se manda en event.data.body es un string que se encuentra 
ordenado de la forma definida en un archivo XML llamado myData.xml donde 
tenemos definidos los campos que interesa enviar al resto de participantes. 
 
En realidad se precisan dos archivos XML para mantener una comunicación 
correcta, uno para tener un formato de envió de mensajes, y otro en donde se 
guardara la información instantánea de los jugadores que están jugando, para 
poder mostrarlo al resto de participantes. 
 
Como ya se ha dicho el XML de envió se llama myData.xml, y tiene el 
contenido que se muestra en la Fig. 2.23. 
 
 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<message> 
    <game> 
        <user></user> 
        <punts></punts> 
        <rectangle></rectangle> 
        <x></x> 
        <y></y> 
        <height></height> 
        <width></width> 
        <figura></figura> 
    </game> 
</message> 
 
Fig. 2.23 Arquitectura de myData.xml. 
 
 
 
Analizamos sus campos en la Tabla 2.2. 
 
 
TABLA 2.2 Estructura de myData.xml. 
 
Campo 
 
Contenido 
user Nombre del jugador que envía el mensaje 
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punts Puntuación que hay que sumar por haber encontrado una 
palabra. 
 
rectangle Identificador del área correspondiente a la palabra 
encontrada. 
 
x Coordenada x que corresponde a la posición donde 
empieza el área de la palabra encontrada. 
 
y Coordenada y que corresponde a la posición donde 
empieza el área de la palabra encontrada. 
 
height Altura correspondiente al área de la palabra. 
 
width Anchura correspondiente al área de la palabra. 
 
figura Figura puede valer “cercle” o “rectangle”, y sirve para 
identificar si se ha de dibujar un rectángulo o un círculo, 
dependiendo de si lo que se ha encontrado es una palabra o 
una letra. 
 
 
 
El XML que contiene todos los datos de los usuarios que están jugando en ese 
momento y que se va modificando según los mensajes enviados por los 
usuarios es  MyNewXml.xml. Se ha optado por otro archivo XML, por la 
facilidad a la hora de mostrar los resultados con Flex en un datagrid. Su 
contenido es el que se muestra en la Fig, 2.24. 
 
 
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?> 
<message> 
<game> 
 <user></user> 
 <punts></punts> 
</game> 
<game> 
 <user></user> 
 <punts></punts> 
</game> 
<game> 
 <user></user> 
 <punts></punts> 
</game> 
</message> 
 
 
Fig. 2.24 Arquitectura de MyNewXml.xml. 
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Como se puede observar en el anterior documento XML, los juegos están 
pensados para que puedan tener un máximo de tres jugadores y un mínimo de 
uno.  
 
Los campos se analizan en la Tabla 2.3. 
 
 
TABLA 2.3 Estructura de MyNewXml.xml. 
 
Campo 
 
Contenido 
Game Dentro de esta etiqueta se define el nombre de usuario y su 
puntuación en cada instante. 
 
User Corresponde al nombre del jugador. 
 
Punts 
 
Esta etiqueta guarda la puntuación del jugador. 
 
 
En la Fig. 2.25, se muestra un ejemplo de la posible información estructurada 
según myData.xml y MyFinalData.xml. En este caso se muestra una situación 
en el que user1 ha encontrado una palabra tal y como se indica en la 
representación de myData.xml, por lo que suponiendo que es la primera 
palabra encontrada en una partida de 3 participantes, en MyFinalData.xml se 
muestra como user1 tiene su puntuación a 1, y el resto de los participantes 
todavía tienen sus marcadores a 0.   
 
 
 
 
 
Fig. 2.25 Información estructurada según myData.xml y MyFinalData.xml  
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2.1.3.3 Tratamiento y envío de los mensajes 
 
Para tratar en Flex los archivos XML definimos dos funciones omplirXML() y 
exportar(), la primera la usaremos para rellenar los campos de myData.xml, y la 
segunda para enviar el mensaje. 
 
Como en el fondo lo que estamos enviando es texto, tenemos definidos dos 
ArrayCollections que nos servirán para tratar el contenido de los mensajes y 
para su representación. 
 
 
privatevar myFinalData:ArrayCollection; 
privatevar myData:ArrayCollection; 
 
 
Fig. 2.26 ArrayCollections definidas para el contenido de los mensajes 
 
 
De esta forma, myFinalData corresponde a MyNewXml.xml, y myData 
corresponde a myData.xml. 
 
Primero nos vamos a centrar en la función omplirXML(). Esta función se 
encarga de generar un ArrayCollection con la estructura de myData.xml, pero 
añadiendo la información que queremos compartir, en los tags del XML. 
 
Su cabecera es como se muestra en la Fig. 2.27. 
 
omplirXML(obj:Object, user:String, rectangle:String, punts:int, x:int, y:int, 
height:int, width:int, figura:String):void 
 
 
Fig. 2.27 Función omplirXML. 
 
 
Las variables que le pasamos corresponden a la información que se quiere 
compartir con el resto de participantes y son las variables que se han descrito 
en la Tabla 2.2 y en el apartado anterior. 
 
Para crear el XML, se usan las herramientas que nos proporciona actionscript  
[2] y se trata el documento XML como un objeto, para poder modificar el 
contenido que va entre los tags. Se han seguido los pasos mostrados en la Fig. 
2.28. 
 
 
var xmlDoc:XMLDocument=new XMLDocument(myXML.toString()); 
var decoder:SimpleXMLDecoder=new SimpleXMLDecoder(); 
var resultObj:Object=decoder.decodeXML(xmlDoc); 
 
 
Fig. 2.28 XML en actionscript. 
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Creamos xmlDoc a partir de myXML, que es el identificador de myData.xml, por 
lo que estamos creando un archivo XML llamado xmlDoc con la estructura de 
myData.xml. Se crea un objeto, resultObj, para tratar el contenido de xmlDoc 
con la ayuda de un decodificador de XML declarado anteriormente, el cual se 
encarga de traducir el documento XML, a lenguaje actionscript para poder 
tratar así su contenido. 
 
Se introduce la información que queremos enviar con resultObj como se 
muestra en la Fig.2.29, de forma que la información quedaría estructurada 
como se muestra en la Fig. 2.30. 
 
 
 
 
resultObj.message.game.user=user; 
resultObj.message.game.punts=punts; 
resultObj.message.game.rectangle=rectangle; 
resultObj.message.game.end=end; 
resultObj.message.game.x=x; 
resultObj.message.game.y=y; 
resultObj.message.game.height=height; 
resultObj.message.game.width=width; 
resultObj.message.game.figura=figura; 
 
 
Fig. 2.29 contenido de xmlDoc con resultObj. 
 
 
 
 
 
 
Fig. 2.30 Mensaje a enviar estructurado según myData.xml. 
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Por último guardamos esta información en el arrayCollection myData. 
 
 
 
myData=new ArrayCollection (ArrayUtil.toArray( resultObj.message.game )); 
 
 
Fig.2.31 myData. 
 
Ahora que ya se tiene la información estructurada y con el contenido  que se 
deseaba, se debe convertir a formato XML nuevamente para ser enviada a 
chatRoom. Esto se hace en la función exportar. La cabecera de la función 
exportar se muestra en la Fig. 2.32. 
 
 
privatefunction exportar(obj:Object):void 
 
 
Fig. 2.32 Función exportar. 
 
 
El objeto obj, corresponde a myData, el cual contiene el mensaje estructurado 
según myData.xml como se acaba de explicar. Finalmente se envía la 
información a chatRoom como se ve en la Fig. 2.33. 
 
 
… 
chatRoom.sendMessage(xml.toString()); 
 
 
Fig. 2.33 Se envía el mensaje a la Room. 
 
 
Como se puede observar, lo que estamos enviando es un string estructurado 
de forma que cuando lo recibamos, podamos recuperar la información de la 
misma manera que la hemos organizado. 
 
2.1.3.4 Tratamiento de los mensajes recibidos 
 
 
Al inicio de la conexión se definió  un eventListener que estuviese atento a las 
acciones que se pudiesen producir durante el transcurso de los ejercicios. Por 
lo que cuando un usuario recibe un mensaje, actúa en consecuencia de la 
información recibida en este. 
 
Lo primero que se hace cuando se recibe un mensaje es recuperar la 
información generada a partir de las acciones de los jugadores. Esto se hace 
de la misma forma que se hizo para añadir la información ordenada de acuerdo 
a myData.xml. Volvemos a crear un objeto llamado resultObj para tratar el 
contenido, pero esta vez para recuperarlo como se puede observar en la  
Fig. 2.34. 
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rectangle=resultObj.missatges.list.source.item.rectangle; 
user=resultObj.missatges.list.source.item.user; 
points=resultObj.missatges.list.source.item.punts; 
end=resultObj.missatges.list.source.item.end; 
x=resultObj.missatges.list.source.item.x; 
y=resultObj.missatges.list.source.item.y; 
height=resultObj.missatges.list.source.item.height; 
width=resultObj.missatges.list.source.item.width; 
figura=resultObj.missatges.list.source.item.figura; 
 
 
Fig. 2.34 Recuperación de la información. 
 
 
En las variables que se muestran, se recupera la información referente al 
juego. 
 
Vamos a resumir donde se está a estas alturas.  Pongámonos en la situación 
en que estamos jugando tres participantes entre los cuales hay un intercambio 
de mensajes. En este momento podemos recibir la información referente a 
todos los movimientos que se hacen en el juego, pero esto no es suficiente, 
pues los participantes han de ser capaces de conocer y actuar en 
consecuencia, a raíz de esa información y no solo recibirla, pues es el 
momento de representar esa información de forma visual. 
 
 
 
Fig. 2.35 Envío y recibimiento de mensajes entre tres usuarios. 
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2.1.3.5 Representación visual  
 
Es necesario que para  que el juego pueda realizarse, se les muestre en todo 
momento a los usuarios  tanto sus movimientos como los de sus contrincantes, 
de la misma forma que deben conocer la puntuación de todos los jugadores 
para mantener la tensión, y saber quién es el que va en cabeza y quien debe 
intentar progresar para alcanzar a los demás jugadores. 
 
2.1.3.5.1 Representación visual de los participantes y su puntuación 
 
Para la parte de representación de los participantes y su puntuación, se 
dispone de MyNewXML.xml, que como ya se ha dicho contiene la información 
de los usuarios y su puntuación durante el transcurso del juego en cada 
instante, del cual crearemos un objeto para poder modificar su contenido de la 
misma forma como se hizo con myData.xml o con los mensajes recibidos. 
 
 
var xmlNewDoc:XMLDocument=new XMLDocument(MyNewXML.toString()); 
var Newdecoder:SimpleXMLDecoder=new SimpleXMLDecoder(); 
NewResultObj=Newdecoder.decodeXML(xmlNewDoc); 
 
 
Fig. 2.36 XML en Actionscript. 
 
En cada mensaje nuevo que se recibe se debe modificar el contenido de 
MyNewXML.xml a fin de mostrar al jugador lo que está sucediendo en el juego 
al momento. 
 
Lo primero que se hace después de recuperar la información es organizarla 
dentro de MyNewXML.xml, primero hay que buscar si el usuario que ha 
mandado el mensaje ya lo tenemos registrado en myNewXML.xml. Si se 
concluye que es la primera vez que el usuario manda un mensaje, significa  
que esta es la primera vez que se ha detectado este usuario, por lo que el 
mensaje que acabamos de recibir no contiene información sobre el juego en sí, 
sino que corresponde al mensaje que se envía automáticamente cuando un 
usuario se conecta a la Room por primera vez para indicar su presencia, y por 
consecuencia se le  ha de buscar una posición libre en MyNewXML.xml, 
introducir su nombre de usuario y poner su puntuación y sus datos con el valor 
adecuado para poder iniciar el juego. Para tratar el contenido de 
MyNewXML.xml, creamos el objeto NewResultObj. 
 
 
if(NewResultObj.message.game[0].user==null) 
 { 
  NewResultObj.message.game[0].user=user; 
  NewResultObj.message.game[0].punts=points; 
 } 
else if(NewResultObj.message.game[1].user==null) 
… 
 
 
Fig. 2.37 Código correspondiente a la estructuración de la información a mostrar. 
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Si se ha encontrado el usuario en NewResultObj significa que el mensaje que 
se ha recibido es consecuencia de alguna acción dentro del juego. Por lo que 
hay que actualizar la puntuación del usuario, ya que esto significa que ha 
encontrado alguna palabra. 
 
 
 
Fig. 2.38 Representación de NewResultObj estructurado según MyNewXml.xml al inicio de un 
juego con tres usuarios. 
 
Para mostrar estos datos al usuario se usa un datagrid el cual utiliza como 
data, el arrayCollection myFinalData que representa a NewResultObj, con el fin 
de poder pasar los datos a este datagrid. En la Fig.2.39, se muestra como se 
presentan estos datos al usuario. 
 
 
 
 
Fig. 2.39 Representación de la puntuación en el transcurso de una partida. 
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2.1.3.5.2 Representación visual en relación con los mensajes 
 
Para que los jugadores puedan ver las palabras que  han sido encontradas por 
ellos o por los demás jugadores, cuando un usuario encuentre una palabra y 
clique sobre ella, la palabra se marcará. Lo que se hace para marcarlas es 
dibujar sobre ellas un rectángulo o un círculo, que ocupe el área que pertenece 
a la palabra o letra que hay que encontrar. 
 
Para marcar las palabras que se nos comunica como encontradas mediante los 
mensajes, partimos de nuevo de la situación en la que se recibe un mensaje de 
un usuario ya detectado anteriormente, y en el cual se especifican las 
coordenadas de la palabra encontrada, para poder llamar a la función que 
toque según si hay que dibujar un rectángulo (se trataría de una palabra) o un 
circulo (se trataría de una letra). Para dibujar estas figuras se hace uso de las 
herramientas que nos proporciona Actionscript. Por ejemplo para dibujar un 
rectángulo encima de una palabra encontrada, seguiríamos las instrucciones 
de la Fig. 2.40. 
 
 
 
var rectangle:Shape = new Shape;  
rectangle.graphics.drawRoundRect(x, y, width, height, elipseWidth, 
elipseHeight);  
rectangle.graphics.endFill();  
img01.addChild(rectangle);  
 
 
Fig. 2.40 Dibujo de un rectángulo en Actionscript. 
 
 
Estas figuras se dibujan cuando se recibe un mensaje indicando que se ha 
encontrado esa palabra, y no antes ya que para evitar que por ejemplo dos 
usuarios puedan clicar al mismo tiempo sobre la misma palabra y que se les dé 
por valido a los dos, y por consiguiente se obtenga un resultado erróneo, es 
cuando se reciben los mensajes que se controla si se da por valido o no esa 
palabra. De este modo si dos usuarios clican a la vez sobre una palabra, el 
mensaje que llegue primero será el que se llevara el punto.  
 
 
Para poder diferenciar visualmente las incógnitas encontradas por cada 
jugador, las marcas se dibujarán de colores distintos. Los colores serán 
diferentes según la posición que ocupen los usuarios en NewResultObj. De 
forma que los colores quedan otorgados según el código que se puede ver en 
la Fig. 2.41, y se puede ver un ejemplo del juego, en la Fig. 2.42, donde se 
muestran tres palabras encontradas por tres usuarios distintos. 
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           NewResultObj.message.game[0].user Se le otorga el verde 
 NewResultObj.message.game[1].user Se le otorga el rojo 
 NewResultObj.message.game[2].user Se le otorga el azul 
 
 
Fig. 2.41 Distribución de los colores según la posición del usuario en NewResultObj. 
 
 
  
 
 
Fig. 2.42 Tres palabras encontrados por tres usuarios distintos. 
 
 
2.1.3.6 Comunicación con AAAida 
 
Una vez finalizado el ejercicio, los resultados se publican en el portal AAAida 
[9] mediante REST 4 .  
 
 
 
Fig. 2.43 Se publica en el portal AAAida el resultado del ejercicio. 
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2.2 Juegos individuales 
 
A parte de los juegos interactivos se ha aprovechado la amplia gama de 
posibilidades que ofrece Adobe Flex para realizar otro tipo de juegos  que se 
explican a continuación. 
 
 
2.2.1 Ejercicio para tratar la planificación 
 
Como ejemplo de juego que se centra en la parte de la memoria encargada de 
las funciones ejecutivas, en concreto la parte de la planificación, se ha creado 
un ejercicio que consiste en ordenar los pasos a seguir para hacer una taza de 
café. 
 
 
 
Fig. 2.44 Ejercicio planificación, paso I. 
 
 
Fig. 2.45 Ejercicio planificación, paso II. 
 
 
 
 
Fig. 2.46 Ejercicio planificación, paso III. 
 
Clicando en cada paso que hay dentro de la lista (Fig. 2.44), se puede mover y 
desplazarlo con el ratón  hasta la posición de la lista que parezca adecuada 
(Fig. 2.45 y Fig. 2.46). 
 
Además para los usuarios que lo deseen se puede habilitar una ayuda, que 
consiste en que cuando el usuario clica sobre un elemento de la lista, en un 
cuadro de texto aparecen pistas sobre lo que se puede hacer antes o después 
de ese paso (Fig. 2.47). 
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Fig. 2.47 Ayuda referente al paso seleccionado. 
 
 
Cuando el usuario considera que los pasos están bien ordenados, se debe 
clicar en el botón “comprobar resultado”. En un cuadro de texto se mostrará si 
los pasos están correctamente ordenados, y si no lo están se mostrará una 
pista para poder volver a ordenarlos (Fig. 2.48 y Fig. 2.49).  
 
 
 
Fig. 2.48 Comprobación resultado I. 
 
 
 
 
 
 
 
Fig.  2.49 Comprobación resultado II. 
 
 
 
2.2.2 Ejercicio para tratar la memoria remota 
 
Como ejemplo de juego que se centra en la parte de la memoria remota,  se ha 
creado un ejercicio que consiste en presentar un grupo de situaciones, en las 
cuales se ha de indicar si pertenecen a una estación del año u otra. 
 
 
 
 
Fig. 2.50 Ejercicio memoria remota paso I. 
 
 
 
Fig. 2.51 Ejercicio memoria remota paso II. 
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Fig. 2.52 Ejercicio memoria remota paso III. 
 
 
Fig. 2.53 Ejercicio memoria remota paso IV. 
 
 
Al igual que en el caso anterior, se selecciona un elemento de una lista (Fig. 
2.51) y se arrastra hasta el área del grupo al que pertenece (Fig. 2.52). 
Finalmente cuando se han colocado todos los elementos, se clica en el botón 
finalizar y se mostrará si los elementos se han colocado de forma correcta o no 
(Fig. 2.53). 
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CAPÍTULO 3. ARQUITECTURA 
 
 
En este capítulo se describirá la arquitectura del trabajo, con la ayuda de un 
diagrama de bloques que se explicará en detalle. 
 
 
3.1 Arquitectura general 
 
En el siguiente diagrama se puede ver una vista general de las diferentes 
partes que componen el proyecto.  
 
 
 
 
Fig. 3.1 Arquitectura general 
 
En el esquema se pueden observar los siguientes bloques: 
 
1. Browser: Se trata del dispositivo a través del cual el usuario accede a 
las aplicaciones (una PC, una tablet…), el usuario podrá ejecutar los 
ejercicios mediante su navegador web. 
 
2. Ejercicios: Los ejercicios están almacenados en un servidor, al cual los 
usuarios podrán acceder desde sus hogares, o centros de salud. Estos 
ejercicios han sido creados utilizando la herramienta  Adobe Flex. 
 
3. Servidor de mensajería: Para los ejercicios en los que pueden 
participar más de un usuario, se ha empleado el protocolo de 
comunicaciones XMPP, y para gestionar la mensajería instantánea se 
ha usado el servidor Openfire.  
 
4. Web service: Portal Web AAAida, donde se publicará el resultado del 
ejercicio realizado por el paciente. El mecanismo de comunicación está 
basado en servicios web RESTFUL(REST/XML). 
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A continuación se describen más ampliamente algunas partes del diagrama. 
 
3.1.1 Servidor de mensajería 
 
 
 
Fig. 3.2. Arquitectura del servidor Openfire. 
 
Para poder realizar los juegos interactivos se ha empleado el protocolo XMPP 
[1], de forma que las acciones de los jugadores se envían al resto de los 
participantes. Esto es posible gracias al servidor Openfire. A continuación se 
describen más en detalle. 
 
 
3.1.1.1 XMPP 
 
Extensible Messaging and Presence Protocol, más conocido 
como XMPP (Protocolo extensible de mensajería y comunicación de presencia) 
(anteriormente llamado Jabber ), es en su nivel más básico un protocolo 
destinado a mover pequeñas y estructuradas piezas de información entre dos 
lugares. Con este humilde origen ha sido usado para construir sistemas a gran 
escala de mensajería instantánea, plataformas de juego por internet, sistemas 
de conferencia por voz y video… 
 
 
 
 
 
Fig 3.3 XMPP 
 
 
Es un protocolo abierto y extensible basado en XML, originalmente ideado 
para mensajería instantánea. 
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Con el protocolo XMPP queda establecida una plataforma para el intercambio 
de datos XML que puede ser usada en aplicaciones de mensajería instantánea. 
Las características en cuanto a adaptabilidad y sencillez del XML son 
heredadas de este modo por el protocolo XMPP. 
 
Este es el protocolo que seleccionó Google para su servicio de 
mensajería Google Talk. 
 
A continuación se exponen sus principales ventajas 
 
 Descentralización. 
Cualquiera puede poner en marcha su propio servidor XMPP, sin que 
haya ningún servidor central. 
 
 Estándares abiertos. 
La Internet Engineering Task Force ha formalizado el protocolo XMPP 
como una tecnología de mensajería instantánea estándar, y sus 
especificaciones han sido publicadas como los RFC 3920y RFC 3921. El 
desarrollo de esta tecnología no está ligado a ninguna empresa en 
concreto y no requiere el pago de royalties. 
 
 Historia. 
Las tecnologías XMPP llevan usándose desde 1998. Existen 
múltiples implementaciones de los estándares XMPP para clientes, 
servidores, componentes y bibliotecas, con el apoyo de importantes 
compañías como Sun Microsystems y Google. 
 
 Seguridad. 
Los servidores XMPP pueden estar aislados de la red pública XMPP, y 
poseen robustos sistemas de seguridad (como SASL y TLS). Para 
apoyar la utilización de los sistemas de cifrado, la XMPP Standards 
Foundation pone a disposición de los administradores de servidores 
XMPP autoridad de certificación en xmpp.net ofreciendo certificados 
digitales gratis. 
 
 Flexibilidad. 
Se pueden hacer funcionalidades a medida sobre XMPP. Para mantener 
la interoperabilidad, las extensiones más comunes son gestionadas por 
la XMPP Software Foundation. 
 
 
Por lo contrario, las desventajas son: 
 
 Sobrecarga de datos de presencia. 
Típicamente cerca de un 70% del tráfico entre servidores son datos de 
presencia y cerca de un 60% de estos son transmisiones redundantes. 
Actualmente se están estudiando nuevos protocolos para aliviar este 
problema. 
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 Escalabilidad. 
XMPP también sufre el mismo problema de redundancia en los servicios 
de chatroom y de suscripción.  
 
 
Para poder llevar a cabo la comunicación con el protocolo XMPP, se ha usado 
el servidor Openfire. 
 
 
3.1.1.2 Servidor Openfire 
 
El servidor Openfire (antes llamado wildfire) es un servidor de mensajería 
instantánea basado en el protocolo XMPP escrito en Java, conocido por su 
simplicidad, elegancia, actuación y extensibilidad. Proporciona información de 
presencia y el envío de mensajería entre los usuarios que estén conectados a 
dicho servidor. Tiene un front-end que es visual y simple de configurar.  
 
El servidor Openfire está disponible bajo licencia GPL y bajo licencia comercial. 
Incluye herramientas de administración con acceso vía web y extensiones con 
funcionalidades adicionales. 
 
 
 
Fig. 3.4 Servidor Openfire. 
 
 
Algunas de sus características son: 
 
 Es abierto.  
El protocolo XMPP es gratuito, abierto, público y fácil de comprender. 
 
 Es extensible.  
En el servidor pueden incorporarse desarrollos a medida que se instalan 
como plugin. Estos plugins pueden gestionarse desde la consola web de 
administración. 
 
 Es seguro. 
Permite utilizar SSL para las comunicaciones cliente-servidor. Puede 
configurarse la autentificación de los usuarios para que se realice contra 
un directorio activo de LDAP. 
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 Es independiente de la plataforma y la base de datos. 
Está disponible para Windows, Linux y Unix. Entre las bases de datos se 
puede elegir  entre: DB2, HSQLdb, MySQL, Oracle, SQL Server, 
Sybase, Postgresql. 
 
 
 Consola web. 
Proporciona una consola web desde la que pueden administrarse los 
parámetros de configuración, gestionar los usuarios y en general, el 
comportamiento del servidor. 
 
 
3.1.2 Web service 
 
Como ya se ha dicho, los resultados de los ejercicios se publican en el portal 
web AAAida [9]. Para publicar los resultados se hace uso de REST. A 
continuación se explican en detalle AAAida y REST. 
 
 
 
 
 
Fig. 3.5. Web service 
 
 
 
3.1.2.1  AAAida 
 
El portal web  AAAida es una red social personal que permite saber el estado 
de las personas o cosas que te ocupan y preocupan.  
 
La idea de AAAida surgió en el 2008, en el marco del Master of Science in 
Telecommunication Engineering and Management (MASTEAM), que se imparte 
en  l’Escola d’Enginyeria de Telecomunicació i Aeroespacial de Castelldefels, a 
partir de una pregunta de un estudiante, y ha sido desarrollado  por la empresa 
Alteraid, surgida de la universidad. 
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AAAida lo que hace es monitorizar a las personas, se introducen una serie de 
datos en un sistema informático, y lo que permite AAAida es, una vez 
introducidos estos datos, compartirlos entre los usuarios que nosotros 
escogemos porque están interesados en recibirlos. En el caso de las personas 
mayores dependientes, la red social las compartiría con hijos, cuidadores y 
médicos. Los datos pueden ser introducidos por la persona dependiente, un 
cuidador, un familiar, o en un futuro próximo un sensor. La red social, recoge 
estos datos, los almacena, los gestiona y los comparte entre las personas 
escogidas previamente.  
 
Una de las posibles aplicaciones de  AAAida podría ser la siguiente, una 
persona mayor ha de tomarse la pastilla amarilla a las 14h. Se introduce esta 
acción en el sistema que la programa automáticamente, y espera a que se lleve 
a cabo. Si la persona no se toma la pastilla, la aplicación puede enviar un SMS 
recordatorio, llamar por  teléfono con un mensaje pregrabado, o enviar un mail 
al familiar más cercano o al médico para que se pongan en contacto con ese 
usuario. 
 
En este caso se usara para que una vez se haya finalizado el ejercicio, el 
resultado se publique en el muro del usuario, junto al resto de medidas como 
por ejemplo el de la tensión arterial, los niveles de azúcar… 
 
 
 
 
 
Fig. 3.6 Portal AAAida 
 
3.1.2.2 REST 
 
REST o Representational State Transfer es un estilo de arquitectura para 
generar aplicaciones cliente servidor. Una arquitectura define las 
características o propiedades que debe tener un protocolo basado en él. Un 
servicio Web REST, es un servicio Web implementado en HTTP siguiendo los 
principios REST. En la actualidad se usa en el sentido más amplio para 
describir cualquier interfaz web simple que utiliza XML y HTTP.  
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3.1.3 Ejercicios 
 
Los ejercicios de memoria se han realizado usando Flex [3], el cual se explicará 
en detalle en el capítulo 4, pero para poder cargar los diferentes juegos 
interactivos uno detrás de otro en Flex, y para estructurar la información que se 
envía, se han usado documentos XML. A continuación se explica este 
metalenguaje. 
 
 
 
 
Fig. 3.7. Ejercicios 
 
3.1.3.1 XML 
 
XML, siglas en inglés de eXtensible Markup Language (lenguaje de 
marcas extensible), es un metalenguaje extensible de etiquetas desarrollado 
por el World Wide Web Consortium (W3C). Es una simplificación y adaptación 
del SGML y permite definir la gramática de lenguajes específicos. Por lo tanto 
XML no es realmente un lenguaje en particular, sino una manera de definir 
lenguajes para diferentes necesidades. 
 
XML no ha nacido sólo para su aplicación en Internet, sino que se propone 
como un estándar para el intercambio de información estructurada entre 
diferentes plataformas. Se puede usar en bases de datos, editores de texto, 
hojas de cálculo y casi cualquier cosa imaginable. 
 
En este trabajo se usa para estructurar la información que se intercambiará 
usando el protocolo XMPP y también para recopilar la información referente a 
cada ejercicio de rehabilitación de la memoria, para usarla en la carga de los 
ejercicios. 
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CAPÍTULO 4. ENTORNO DE DESARROLLO 
 
Para el desarrollo de los ejercicios se ha usado Adobe Flex, con la ayuda de 
librerías externas e internas para poder utilizar el protocolo XMPP o la 
comunicación con AAAida utilizando REST. A continuación se describen las 
herramientas usadas. 
4.1 Flex 
 
Adobe Flex [3] agrupa una serie de tecnologías publicadas desde Marzo de 
2004 por Macromedia para dar soporte al despliegue y desarrollo de RIA (Rich 
Internet Aplications), basadas en su plataforma propietaria Flash. Flex, nos 
permite crear aplicaciones sofisticadas, atractivas y multiplataforma. 
 
 
 
 
Fig. 4.1 Adobe Flex 
 
 
Las aplicaciones de Flex están basadas en la web, pero proveen gran nivel de 
interactividad y experiencias ricas en media, lo cual las hace parecer más como 
programas de escritorio, que aplicaciones Web tradicionales. 
 
Flex incluye diferentes tecnologías: 
 
 Lenguajes. 
Se usa una combinación de ActionScript y MXML para crear 
aplicaciones Flex. 
 
 Framework. 
El Flex SDK, es un conjunto de componentes de interface de usuario, 
tales como listas, botones, gráficas… 
 
 Integrated Development Environment (IDE). 
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Se usa el Flex builder para editar el código, compilar las aplicaciones, 
debugar el código… 
 
 Cross-browser runtime. 
Se despliegan las aplicaciones Flex en un navegador web con el plug-in 
de flash player, aunque también se pueden desplegar como standalone 
desktop applications usando el Adobe Integrated Runtime (AIR). 
 
Flex pone en relieve el desarrollo de Interfaces gráficas de usuario usando un 
lenguaje XML llamado MXML. Tiene varios componentes y características que 
aportan funcionalidades tales como Servicios Web, objetos remotos, arrastrar y 
soltar, columnas ordenables, gráficas, efectos de animación y otras 
interacciones simples. El cliente solo carga la aplicación una vez, mejorando 
así el flujo de datos frente a aplicaciones basadas en HTML  
(PHP, ASP, JSP, CFMX), las cuales requieren de ejecutar plantillas en el 
servidor para cada acción. El lenguaje y la estructura de archivos de Flex 
buscan el desacoplamiento de la lógica y el diseño. 
 
4.1.1 XIFF 
 
Para poder trabajar con XMPP en Flex, necesitamos utilizar la librería XIFF [7]. 
XIFF es una librería de Flash open source, para el intercambio de mensajes y 
notificación de presencia que implementa el protocolo XMPP.  
 
4.1.2 Actionscript 
 
ActionScript es un lenguaje de programación orientado a objetos, utilizado en 
especial en aplicaciones web animadas realizadas en el entorno Adobe Flash, 
la tecnología de Adobe para añadir dinamismo al panorama web. Fue lanzado 
con la versión 4 de Flash, y desde entonces hasta ahora, ha ido ampliándose 
poco a poco, hasta llegar a niveles de dinamismo y versatilidad muy altos en la 
versión 11 de Flash. 
 
ActionScript es un lenguaje de script. El lenguaje está basado en 
especificaciones de estándar de industria ECMA-262, un estándar 
para Javascript. 
 
La versión más extendida actualmente es ActionScript 3.0, que significo una 
mejora en el manejo de programación orientada a objetos al ajustarse mejor al 
estándar ECMA-262 y es utilizada en las últimas versiones de Adobe 
Flash y Flex. 
 
4.1.3  HTTPService en Actionscript 
 
Para hacer posible el envió de datos mediante REST a el portal AAAida, se ha 
usado la clase HTTPService class [18], para representar un objeto 
HTTPService en Actionscript.
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CAPÍTULO 5.  PLAN DE TRABAJO 
 
En este apartado se especifica el tiempo total de dedicación que se ha 
empleado en cada etapa de la realización del Trabajo. Se puede ver en la 
siguiente tabla: 
 
TABLA 5.1 Plan de trabajo 
 
Tarea 
 
Descripción Tiempo total 
Estudio previo Toma de contacto con 
Flex. 
 
40h 
Documentación de 
XMPP. 
 
50h 
Estudios de 
combinación de Flex y 
XMPP con la librería 
XIFF. 
60h 
Actionscript . 
 
30h 
Documentación XML 
con Actionscript. 
 
30h 
Documentacion REST. 
 
10h 
Diseño Diseño de los juegos 
interactivos. 
 
15h 
Diseño del juego 
individual de ordenar 
elementos en una lista. 
 
5h 
Diseño del juego 
individual de arrastrar 
elementos de una lista 
hasta el grupo al que 
pertenecen. 
 
5h 
Implementación Implementación de la 
comunicación XMPP. 
 
40h 
Implementación del 
juego de sopas de 
letras. 
60h 
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Implementar 
conjuntamente el juego 
con la comunicación 
XMPP. 
 
20h 
Implementación del 
juego de ordenar 
elementos en una lista. 
 
20h 
Implementación de 
arrastrar elementos de 
una lista hacia el grupo 
al que pertenecen. 
 
20h 
Implementación de la 
autocorrección en los 
ejercicios individuales. 
 
15h 
Implementacion de la 
comunicación con 
AAAida usando REST. 
 
20h 
Documentación Recopilación de 
información. 
 
20h 
Redacción de la 
memoria. 
 
50h 
TOTAL 510h 
 
 
 
Como se puede observar en la Tabla 5.1, las fases más largas han sido las de 
estudio previo y implementación ya que he tratado con tecnologías 
desconocidas para mi hasta este momento. En la Fig 5.1, se puede observar 
como han sido distribuidas estas horas en todo el periodo del trabajo. 
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Fig 5.1. Diagrama de tiempo 
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CAPÍTULO 6. CONCLUSIONES 
 
A continuación se presentan los objetivos alcanzados, conclusiones, impactos y 
posibles mejoras que se pueden extraer del trabajo realizado. 
 
6.1 Ejemplo de aplicación 
 
Una vez concluida la explicación de los ejercicios, se va a retomar el ejemplo 
de aplicación que se expuso al inicio, en el que nos encontrábamos en la 
situación de Pau de 80 años, habitante de Lles de Cerdanya.  
 
Un día de cada día, Pau inicia su rutina diaria con el juego de “cómo preparar 
un café” para ejercitar la memoria de planificación, entonces empieza el juego y 
cuando cree que tiene los pasos ordenados correctamente decide comprobar si 
efectivamente los pasos son correctos. Resulta que Pau no ha ordenado 
correctamente los pasos por lo que decide reintentar ordenarlos correctamente. 
Nuevamente comprueba el resultado y al no ser correcto decide usar la ayuda 
del juego. Esta vez con la ayuda consigue ordenar correctamente los pasos.  
 
Ahora continúa la sesión con el juego de separar las situaciones según las 
estaciones del año para ejercitar la memoria remota. Pau realiza el ejercicio y 
cuando cree que ha ordenado bien las acciones clica en finalizar y esta vez lo 
ha hecho a la primera. 
 
Esto último le ha animado y decide seguir con un ejercicio interactivo, por lo 
que decide jugar a encontrar vocales en una sopa de letras. Pau juega contra 
Benet y gana encontrando más de la mitad de las vocales. Este resultado es 
publicado en AAAida, y visto por su terapeuta el cual le anima a seguir con 
estos ejercicios pero que por hoy puede descansar. 
 
Pau sigue el consejo de su terapeuta y va a encontrarse con sus amigos para 
dar una vuelta, pues como no ha tenido que desplazarse al centro de salud a 
realizar los ejercicios le queda mucho más tiempo para dedicarse a hacer las 
cosas que le gustan y a pasar más tiempo de calidad con su familia y amigos. 
 
 
6.2 Objetivos alcanzados 
 
Con este trabajo se han cumplido los objetivos que se presentaban al inicio, y 
estos son los de permitir el tratamiento de pacientes a partir de ejercicios de 
rehabilitación de memoria que se emplean en la actualidad en el papel, pero 
pasándolos a ejercicios virtuales. 
 
Con esto, lo que se ha conseguido es facilitar el acceso a los ejercicios, en 
cuanto a tiempo y desplazamiento, una corrección inmediata de los ejercicios, 
pues no sería necesario que un profesional tuviese que corregirlos luego ya 
que el ejercicio está pensado para detectar cual es el resultado obtenido. 
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Por otra parte este tipo de ejercicios abren las puertas a nuevas formas de 
tratamiento, Se podrían compaginar con los tratamientos actuales y hacer el 
tratamiento parcialmente presencial y que los profesionales mandasen tareas a 
los pacientes para realizar en casa para complementar con las visitas en los 
centros de salud, o a los pacientes sin posibilidades de acceder a un hospital, 
tratarlos desde casa. 
 
Veamos los objetivos que se plantearon en un inicio y cuales se han cumplido 
en la siguiente tabla. 
 
TABLA 6.1 Objetivos cumplidos. 
 
Objetivo Definición Conseguido 
Ejercicios interactivos Se quieren realizar 
ejercicios interactivos 
empleando un protocolo 
de mensajería para 
hacer los juegos más 
divertidos y amenos 
para los pacientes. 
 
 
 
 
 
Eliminar tiempo de 
corrección 
Se quiere que los 
ejercicios se corrijan 
automáticamente para 
ahorrar tiempo de 
papeleo a los 
terapeutas. 
 
 
Eliminar tiempo de 
evaluación 
Según los resultados 
obtenidos en el ejercicio, 
se debería calcular el 
nivel de deterioro del 
paciente. 
 
Esto objetivo ha sido 
parcialmente 
conseguido ya que, al 
publicar los resultados 
en AAAida, ya tenemos 
almacenados los datos, 
solo haría falta tratarlos. 
 
Ejercicios individuales 
mas amigables 
 
Realizar ejercicios con 
una interfaz más 
amigable y mas 
entretenidos. 
 
Publicación de los 
resultados en el portal 
AAAida 
El resultado de los 
ejercicios se debería 
publicar en AAAida, para 
que los amigos, 
familiares o terapeutas 
del paciente tengan 
conocimiento de su 
estado de salud en todo 
momento. 
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Hacer más accesible el 
tratamiento 
  
Los ejercicios deberían 
ser accesibles a todo el 
mundo que disponga de 
un ordenador  y 
conexión a internet. De 
esta forma la población 
de zonas alejadas de 
hospitales también 
tendrá acceso al 
tratamiento. 
 
 
Historial de los 
ejercicios realizados 
Se pretende guardar los 
resultados de los 
ejercicios para de esta 
forma poder realizar 
estadísticas de los 
resultados obtenidos a 
lo largo del tiempo. 
 
Este objetivo ha sido 
parcialmente alcanzado, 
pues los datos los 
podemos publicar en 
AAAida, por lo que  solo 
haría falta poder 
almacenarlos para poder 
realizar estadísticas del 
progreso del paciente. 
 
 
 
Como se puede observar la mayoría de objetivos han sido cumplidos. 
 
 
6.3 Impacto medioambiental 
 
Este trabajo supone un beneficio para el medio ambiente, pues aplicándolo 
poniendo en práctica estos ejercicios se podrían disminuir los trayectos en 
coche o transporte público hasta los ambulatorios y hospitales. 
 
Por el contrario para realizar los ejercicios es necesario tener un ordenador, el 
cual hay que alimentar y para alimentar un ordenador es necesario consumir 
energía eléctrica, y esta energía hay que generarla. La mayoría de centrales 
que generan electricidad no son amigables con el medio ambiente, incluso las 
energías renovables tienen un impacto medioambiental, mucho menor que las 
centrales más agresivas pero un mínimo de impacto tienen. Por ejemplo, no 
hay duda que las centrales nucleares son muy peligrosas y pueden llegar a ser 
muy contaminantes, pero las centrales eólicas aún generar una energía 
“limpia”, tienen un impacto visual y son un peligro para animales como los 
pájaros. 
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6.4 Conclusiones personales 
 
La realización de este trabajo ha sido algo totalmente diferente de lo que he 
hecho durante todos los años de universidad incluidas las prácticas, ya que en 
las asignaturas siempre tienes ayudas para saber dónde hay que buscar la 
información o tienes la ayuda de tus compañeros. 
 
Para hacer este trabajo sin embargo no tienes tantas facilidades y has de 
aprender tu solo a hacer servir nuevas herramientas lo cual te aporta nuevos 
conocimientos. Por ejemplo yo nunca había usado Adobe Flex ni conocía el 
protocolo XMPP, ni había usado antes Actionscript. Tenía la idea de que quería 
hacer algo relacionado con la salud, y gracias a este proyecto he aprendido 
muchas cosas y herramientas que me van a ser de gran utilidad en el futuro. 
 
6.5 Futuras mejoras 
 
Algunas ideas para mejorar este proyecto serían las siguientes: 
 Agrupar los ejercicios individuales de forma que pudiesen realizarse de 
forma consecutiva de la misma forma como los ejercicios interactivos, y 
que leyesen la información del juego de la misma forma también. 
 Crear una web con usuarios registrados para poder hacer un 
seguimiento personalizado de los ejercicios realizados. 
 Crear ejercicios colectivos parecidos pero que fuesen a contrarreloj. 
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ANEXO 
A. ACRÓNIMOS 
 
XML (eXtensible Markup Language)- Metalenguaje de uso general que sirve 
para definir otros lenguajes de programación o formatos de intercambio de 
información según diversas necesidades. 
XMPP (Extensive Messaging and Presence Protocol)- Es un protocol abierto y 
extensible basado en XML, originalmente ideado para mensajería instantánea. 
REST (Representational State transfer)- Técnica de arquitectura de software 
para sistemas hypermedia distribuidos como la red Internet. 
SSL (Secure Sockets Layer)- Protocolo criptogáfico que proporciona una 
comunicación segura a través de una red. 
GPL (General Public License)- Es una licencia creada por la Free Software 
Fundación en 1989 (la primera versión), y está orientada principalmente a 
proteger la libre distribución, modificación y uso de software.  
LDAP (Lightweight Directory Access Protocol) - Hace referencia a un protocolo 
a nivel de aplicación el cual permite el acceso a un servicio de 
directorio ordenado y distribuido para buscar diversa información en un entorno 
de red. LDAP también es considerado una base de datos a la que pueden 
realizarse consultas. 
W3C (World Wide Web Consortium)- És un consorcio internacional que 
produce recomendaciones para la World Wide Web.  
SGML (Standard Generalized Markup Language)- Consiste en un sistema para 
la organización y etiquetado de documentos. La Organización Internacional de 
Estándares (ISO) normalizó este lenguaje en1986. 
RIA (Rich Internet Applications)- Son aplicaciones Web que tienen 
características y funcionalidades de una aplicación de escritorio común, con la 
gran diferencia de que las RIAs no necesitan instalar la aplicación en la 
maquina local del usuario, si no que son accesibles desde un navegador web  
HTTP (Hypertext Transfer Protocol) – Protocolo de la capa de Aplicación 
utilizado en cada transacción de la World Wide Web. 
